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NOTICE DU JEU 
«LE TRESOR 
ENGLOUTI» 



Cette cartouche TO.TEK fait 
partie d'une gamme complete 
de cartouches utilisables avec : 

- L'Ordinateur de jeu JOPAC 

- Le Video Computer 
VIDEOPAC G7000 

- Le Vid6o Computer 
VIDEOPAC+G7400 



Description de I'ecran initial 

En haut a droite de I'ecran, un 
bateau rouge attend, avec a 
son bord, les trois bouteilles 
d'oxygene que pourra utiliser 
le plongeur au cours de sa 
mission d'exploration. 

A demi-cachees dans les ro- 
chers, c'est-a-dire dans la 
partie inferieure de I'ecran, 
figurent les entrees des trois 
grottes que le plongeur devra 
visiter pour retrouver le fabu- 
leux «Tresor Englouti». 

En bas a gauche de I'ecran 
s'affiche un nombre (980) 
correspondant au volume 
d'oxygene contenu dans la 
bouteilledont dispose au de- 



part le plongeur; au cours de 
('exploration, ce chiffre va 
diminuer, mais remontera a 
980 a chaque fois que le 
plongeur reviendra chercher 
de Toxygene. 

En bas a droite, s'affiche le 
score du joueur: de petits 
animaux marinsdefilentlate- 
ralement sur I'ecran: atten- 
tion, ils diminuent les reser- 
ves d'oxygene du plongeur 
chaque fois que celui-ci se 
heurte a I'un d'entre eux... 

Deroulement du jeu 

Le plongeur doit aller 
rechercher le «Tresor En- 
glouti» contenu dans la troi- 
sieme grotte (celle dont Ten- 




tree est situee le plus a droite 
de I'ecran). Mais il ne peut y 
acceder sans avoir d'abord 
explore la premiere et la 
seconde grotte. 

Lorsque le jeu commence, le 
plongeur doit atteindre Ten- 
tree de la premiere grotte 
(situee le plus a gauche sur 
I'ecran), en evitant si possible 
les nombreux animaux ma- 
rins qui vivent dans ces 
parages. 

Des qu'il parvient a Tentree, 
I'ecran se modifie: le plon- 
geur voit alors Tinterieur de la 
grotte, un veritable labyrinthe 
ou sont places ca et la six 
coffres (representes sur 
Tecran par des carres de 
couleur). 

- Tun de ces coffres est vide 
et sa decouverte ne rap- 
porte pas de points; 

- un autre contient une gre- 
nade dont s'armera le 
plongeur; sa decouverte 
rapporte 20 points; 

-un troisieme contient un 
crabe geant dont la decou- 
verte rapporte 50 points; 

-un quatrieme cache une 
pieuvre et rapporte 50 
points: 

- un cinquieme contient une 
clef rapportant 100 points; 

-le dernier dissimule une 
trappe permettant de sortir 



Chaque fois qu'un jeu est fini. 
remettre a zero (appuyez sur 
DEPART). QUEL JEU? 
apparait sur I'ecran. II est 
alors possible: 

a) de choisir un autre jeu de 
la cartouche, ou 

b) de changer de cartouche 
JOPAC 



Pour enlever une cartouche 
JOPAC placer une main 
sur le pupitre pres du loge- 
ment de la cartouche et 
tirer vers le haut. Remettre 
immediatement la cartou- 
che JOPAC dans sa boite. 

Introduce une nouvelle 
cartouche dans le pupitre 
et se reporter a son mode 
d'emploi. 



c) de raccorder Tarrivee 
antenne exterieure au tele- 
viseur et debrancher Tordi- 
nateur JOPAC du secteur 
pour utiliser normalement 
le televiseur. 



Elles permettent k toute la 
famille de se distraire, de s'amu- 
seretdes'instruire. 
S'assurer que la console de jeu 
a ete correctement installee 



LE TRESOR 
EflGLOCITI 



de la grotte. 

L'exploration de cette grotte 
ne constitue que la premiere 
etape du parcours du plon- 
geur, puisque le but du jeu 
est de decouvrir le tresor 
cache dans la derniere grotte. 
Le plongeur doit done sortir 
de la premiere grotte le plus 
vite possible pour ne pas ris- 
quer de manquer d'oxygene; 
un seul moyen: decouvrir le 
coffre contenant la clef 
(celle-ci s'affiche alors en 
bas de I'ecran), puis celui 
cachant la sortie (I'ecran ini- 
tial reapparait). 

S'il decouvre en premier lieu 
la sortie, il lui faudra revenir 
chercher la clef. Lorsqu'il 
debusque le crabe ou la 
pieuvre, il doit les eviter car 
leur contact est mortel. 

II peut aussi a tout moment 
lacher sa grenade (bouton 
«action»), la laissant derriere 
lui: si le crabe ou la pieuvre 
viennent a passer dessus, 
elle explosera, projetant 
I'animal a travers le labyrin- 
the et le neutralisant momen- 
tanement (ce qui rapporte 30 
points...). 

Desquele plongeur a decou- 
vert la clef et la sortie de la 
premiere grotte, il doit aller 
explorer la seconde mais 



peut avant aller reprendre de 
I'oxygene. Le jeu se deroule 
alors de la meme maniere 
que dans la premiere grotte. 
a ceci pres que le deplace- 
ment du crabe et de la pieu- 
vre n'est plus aleatoire: 
ceux-ci, une fois liberes, 
poursuivent avec acharne- 
ment le plongeur. 

Lorsque le plongeur a 
decouvert la deuxieme clef et 
la sortie de la seconde grotte. 
il peut enfin aller explorer la 
troisieme grotte. II doit alors y 
decouvrir le tresor, puis la 
sortie. Cette derniere etape 
du parcours est bien plus dif- 
ficile que les precedentes, 
car le plongeur se deplace 
dans une forte obscurite; 
seules les parois du laby- 
rinthe les plus proches de lui 
seront alors visibles. S'il par- 
vient a trouver le tresor puis a 
remonter a la surface sans 
s'asphyxier, le plongeur a 
rempli sa mission. 

Manipulation 
des commandes 

L'ouverture des coffres s'ef- 
fectue par simple contact 
entre le plongeur et le coffre. 
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Position 1 : le 
deplace vers le 
Position 5: le 
deplace vers le 
Positions 2. 3, 4 
se deplace vers 
Positions 6, 7, 8 
se deplace vers 



plongeur se 
haul 

plongeur se 
bas." 

: le plongeur 
la droite. 
: le plongeur 
la gauche. 



Le bouton action a deux 
fonctions : il sert. d'une part a 
deposer la grenade, d'autre 
part a remplir les bouteilles 
d'oxygene. 

Pour le remplissage des 
bouteilles, le plongeur doit 
remonter vers la barque et 
se placer en dessous. On 
appuie alors sur le bouton 
action pendant environ deux 
secondes. Mais attention, il 
faut relacher le bouton des 
que la bouteille d'oxygene 
disparatt de la barque, car 
sinon une seconde bouteille 
est gaspillee. 



Procedure de verification. 

Si I'equipement parait ne pas 
fonctionner correctement, 
proceder comme suit: 

Appuyez sur DEPART. Le 
televiseur doit emettre un son 
et QUEL JEU? doit apparaitre 
sur I'ecran. Dans le cas 



contraire, verifiez que I'equi- 
pement est installe conforme- 
ment aux modes d'emploi. Si 
le defaut persiste, rapporter 
le pupitre et la cartouche 
chez votre revendeur. 



